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INTRODUCCION Y JUSTIFICACION DEL TEMA OBJETO DE ESTUDIO (MAXIMO 50 LINEAS):  
INTRODUCTION AND JUSTIFICATION OF THE TOPIC OF STUDY (50 LINE MAXIMUM): 
 
La función de bibliotecas como mediadoras entre la información y los usuarios está trascendiendo al brindar soluciones de 
búsqueda cada vez más efectivas. De acuerdo con Ávila, Ortiz y Rodríguez, (2015) se puede integrar a los catálogos 
OPAC una interfaz de búsqueda integrada denominado Discovery Tools, que permite la recuperación de información de 
forma rápida, unificada y la gestión de los resultados con mayor facilidad. Para Alvite (2012) éstas permiten a los usuarios 
descubrir el contenido de una biblioteca en todos los formatos, dentro de la biblioteca física o entre sus colecciones 
digitales y los repositorios. Los autores Yang y Wagner (2010) estudiaron 12 funcionalidades que caracterizan a los 
catálogos OPAC “de siguiente generación” respecto a los Discovery Tools. Si bien García -Peñalvo, García y Merlo (2010) 
exponen que la contribución de la Ciencia 2.0 son las plataformas basadas en la Web social que vinculan a personas para 
intercambiar información, recursos y documentos con otras. Por lo tanto, es conveniente analizar el contexto de cada 
biblioteca para identificar las posibilidades de integrar Discovery Tools con funcionalidades de acuerdo al contexto social y 
de información que permita adaptarse a las necesidades. 
 
Las nuevas interfaces de búsqueda incrementan la experiencia del usuario drásticamente y se requiere diseñar prototipos 
con mayores alcances. De acuerdo con Garret (2010) crear o mejorar un producto, servicio o sistema a través de los 
principios del diseño de experiencia de usuario ofrece experiencias claras y sencillas con bas e en la toma de decisiones, 
sobre su aspecto, su funcionamiento y sus capacidades, fundamentadas en la arquitectura de información y el diseño 
interactivo. La arquitectura de información es el arte de organizar información para mejorar la usabilidad y la capacidad de 
los usuarios de encontrar lo que buscan (García, Botella y Marcos, 2010). El diseño interactivo, definido por  
Hassan-Montero y Ortega-Santamaría (2009) es el resultado de las acciones que se ofrecerán al usuario y cómo 
responderá el sistema a esas acciones. García-Peñalvo (2015) señala que para cerrar un ciclo de gestión del 
conocimiento se debe fluir en dirección de una institución a las personas y dirección de las personas a la institución. 
Consolidar un sistema o un producto con base en la solución de las necesidades de las personas coadyuva no solo 
mejora la usabilidad, sino que permite gestionar de forma estratégica los contenidos, la información y el conocimiento. 
Se ha encontrado que los Discovery Tools han sido evaluados a partir de listas de comparación, por lo que resulta 
oportuno evaluarlas a partir de estándares de calidad. La norma ISO-9241-11 define por usabilidad la medida en la que un 
producto puede ser usado por un grupo de usuarios, para conseguir objetivos específicos con efecti vidad, eficiencia y 
satisfacción en un contexto de uso especificado. La evaluación de la usabilidad, requiere métricas para comparar, inferir y 
extraer conclusiones que revelen datos e información sobre la experiencia personal al usar el producto, sobre lo s usuarios, 
sus comportamientos y actitudes y sobre la interacción del usuario con el producto (Albert y Tullis, 2013). No basta con 
diseños usables, los productos deben responder a las necesidades de los usuarios, por lo que Kalbach (2007)  asegura que 
el enfoque de diseño centrado en el usuario utiliza metodologías donde el usuario es el centro del proceso de desarrollo de 
un producto. Conocer las características, motivaciones de los usuarios que utilizan los repositorios es clave para abordar  la 
selección del Discovery Tools y los factores de los  resultados. 
 
En la exploración de opciones para visibilizar la información, sectores gubernamentales, institucionales y empresariales 
están buscando posibilidades para responder a las necesidades de los usuarios. Una de estas iniciativas se da en el 
proyecto del “Laboratorio Binacional para la gestión Inteligente de la Sustentabilidad Energética y Formación Tecnológica”, 
financiada con recursos del Fondo Sectorial CONACYT - SENER - Sustentabilidad Energética, (CONACYT, 2015). Este 
proyecto busca aumentar el talento especializado para la cadena de valor energética a través de una serie de cursos 
basados en tecnología MOOC en temas de energía y dos cursos presenciales de producción y uso de recursos educativos 
abiertos (REA) y producción científica a través de artículos, revistas y libros, que sean puestos a disposición abierta a los 
usuarios. En México, la Ley de Ciencia y Tecnología, instruye a publicar los resultados de las investigaciones financiadas 
con fondos públicos, mediante el uso de plataformas de acceso abierto, DOF (2014). En este sentido, nace la importancia 
de contar un repositorio como un mecanismo de transferencia de conocimiento de acceso abierto, que garantice la 
recuperación de los resultados de este proyecto. Ramírez (2015) el acceso abierto es una oportunidad para mejorar la 
transferencia y diseminación del conocimiento y menciona la importancia que tienen los repositorios como un espacio para 
alojar y recuperar la producción científica y educativa. 
 
Con base en lo anterior, esta investigación se centra en proponer un prototipo de diseño de la experiencia del usuario de 
las búsquedas de repositorios y la respectiva evaluación de la usabilidad, donde se hayan integrado nuevas 
funcionalidades, aplicando metodologías del diseño centrado en el usuario, que deberían hacer más flexible la 
recuperación de los resultados generados. Si bien, para Chickering y Yang (2014) los Discovery Tools están en constante 
cambio y los tres factores más importantes al elegirlos son, la cobertura de los contenidos, la capacidad de la búsqueda y 
su administración; Fagan, Mandernach, Nelson, Paulo y Saunders (2012) consideran que lo más importante es que debe 
contribuir a incrementar las expectativas de la experiencia del usuario, en términos de velocidad, relevancia y capacidad 
de interactuar con los resultados obtenidos. Para Glasserman y Ramírez (2015) la meta es lograr que los repositorios sean 
accedidos cada vez más por usuarios e investigadores de forma libre. La experiencia del usuario de acuerdo con Páez 
(2016) se sustenta en principios que permiten ajustar los sistemas a las necesidades reales de los usuarios  potenciales. 
Pero entonces, surge la siguiente pregunta: ¿Cuál es la relación que existe entre el diseño de la experiencia del usuario 
del repositorio con Discovery Tools con respecto a la usabilidad del que experimentan los usuarios potenciales, sus 
comportamientos, actitudes e interacción al utilizarlo? 
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HIPOTESIS DE TRABAJO Y PRINCIPALES OBJETIVOS A ALCANZAR (MAXIMO 50 LINEAS):  
WORKING HYPOTHESIS AND PRINCIPAL OBJECTIVES SOUGHT (50 LINE MAXIMUM): 
 
Hipótesis 
Al diseñar un prototipo del diseño de la experiencia del usuario de un repositorio con Discovery Tools se incrementan las 
perspectivas de usabilidad para la búsqueda de recursos educativos para la sustentabilidad energética.  
 
Hipótesis Nula 
Diseñar un prototipo del diseño de la experiencia del usuario de un repositorio con Discovery Tools que involucr a no 
incrementa las perspectivas de usabilidad para la búsqueda de recursos educativos para la sustentabilidad energética. 
 
Objetivo 
Analizar la usabilidad de un Discovery Tools de un repositorio al realizar búsquedas de recursos educativos para la 
sustentabilidad energética, que involucra el diseño de un prototipo de experiencia de usuario, a parir de la arquitectura de 
información y el diseño Interactivo, con la finalidad de brindar una plataforma sencilla y flexible para acceder al 
conocimiento generado por el proyecto del “Laboratorio Binacional para la gestión Inteligente de la Sustentabilidad 
Energética y Formación Tecnológica” y generar y evaluar un modelo de usabilidad centrado en el usuario de búsquedas 




1. Contrastar funcionalidades de Discovery Tools para ubicar los elementos de funcionalidades más actuales para brindar 
nuevas funcionalidades a repositorios y servicios para usuarios. 
 
2. Documentar el diseño de una arquitectura de información y el diseño interactivo, en el marco de la experiencia y el 
diseño centrado en el usuario, de un repositorio para ubicar flujos de trabajo, para diseñar un modelo de usabilidad 
centrado en el usuario y sin usuarios al buscar a través de un Discovery Tools integrado a un repositorio. 
 
3. Evaluar el modelo de evaluación de usabilidad de búsquedas en un Discovery integrado a un  repositorio. 
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METODOLOGIA A UTILIZAR (APORTAR CONFORMIDAD/INFORMES/PROTOCOLOS GARANTIZANDO 
BIOETICA/BIOSEGURIDAD SI EL TIPO DE EXPERIMENTACION LO REQUIERE) (MAXIMO 50 LINEAS): 
METHODOLOGY TO BE USED (PROVIDE CONSENT FORMS/REPORTS/PROTOCOLS GUARANTEEING BIOETHICS/BIOSECURITY IF REQUIRED 
BY THE TYPE OF EXPERIMENTATION) (50 LINE MAXIMUM): 
 
1) Método de Investigación: El enfoque de esta investigación será por medio del diseño mixto, Creswell (2015), señala que 
los datos cuantitativos y cualitativos al ser combinados con base en sus fortalezas permiten una mejor comprensión del 
problema de investigación. Onwuegbuzie y Leech (2006), plantean que las investigaciones con diseños mixtos pueden ser 
de dos tipos, con modelo mixto, que combina en una misma fase de investigación, métodos cuantitativos y cualitativos y 
con método mixto en el que los métodos cuantitativos se utilizan en una fase de la investigación y los cualitativos en otra. 
De acuerdo con ello esta investigación será abordada desde el modelo mixto porque la primera fase,  diseño de 
experiencia del usuario, reunirá datos cuantitativos y cualitativos (estudio competitivo de funcionalidades de Discovery 
Tool, documentación del repositorio y encuestas demográficas) y la segunda fase de evaluación de usabilidad del 
repositorio con el Discovery Tools reunirá datos cualitativos y cuantitativos (Encuestas, grupos focales dirigidos y 
observación de patrones); el orden es concurrente Cual + cuan, que da igualdad en el estatus de los  métodos. 
2) Población y Muestra: Investigadores, bibliotecarios y participantes de los dos cursos de producción de recursos 
educativos del proyecto. La muestra de estudio estará conformada El número de participantes, por cada tipo de perfil, que 
son necesarios para detectar el 100% de los problemas (más importantes) de usabilidad de un diseño se encuentra en 
torno a 15, se recomienda que, en vez de hacer una prueba con 15 participantes, es mejor llevar a cabo tres pruebas con 
5 participantes por cada una, repartidas en diferentes momentos del proceso de desarrollo. (Hassan, Y, y Ortega, S. 2009; 
Nielsen, 2000). Para su selección se utilizará un muestreo probabilístico (enfoque cuantitativo) y en el enfoque cualitativo 
el muestreo será intencionado (Creswell, 2015). 
3) Variables en estudio e instrumentos: Discovery Tools (DT): Permiten desde una sola interfaz recuperar información y 
contenidos de los repositorios de forma simultánea con los registros de los catálogos bibliotecarios y con las colecciones 
de recursos electrónicos disponibles en la institución. (Merlo, Fernández, Ferreras, y Torre-Marín, 2015). 
Diseño de usabilidad de la experiencia del usuario (DU): Cada repositorio debe planearse para garantizar la usabilidad 
interna y externa de sus contenidos, desde la manera de la gestión de publicación interna por  su comunidad académica y 
luego accedidos de forma abierta. (Adame, 2015). 
Evaluación del diseño de usabilidad de la experiencia del usuario (UX): La selección de un método de evaluación de 
usabilidad depende de los recursos requeridos del producto que van desde un laboratorio de usabilidad con espacios para 
las pruebas y tecnología específica, como cámaras de vídeo y equipos de observación. (Perurena y Moráguez 2013).  
Estas variables serán analizadas con los siguientes instrumentos y técnicas: 
- Estudio competitivo: Analizar las funcionalidades de distintos Discovery Tools en el mercado. (Discovery Tools). 
- Investigación Documental: Estándares características y consistencias de la arquitectura de información y diseño 
interactivo del repositorio. (Diseño de usabilidad de la experiencia del usuario). 
- Dos Encuestas: Cuestiones demográficas, tecnológicas, de necesidades y hábitos, competitivas, de satisfacción, de 
preferencias y de deseos, tipos de perfiles (investigadores, bibliotecólogos, autores de REA) (Diseño de usabilidad de la 
experiencia del usuario y Evaluación del diseño de usabilidad de la experiencia del  usuario). 
- Grupos focales dirigidos: Identificar la usabilidad del Repositorio con el Discovery Tools por parte de los perfiles de 
usuario (Diseño de usabilidad de la experiencia del usuario y Evaluación del diseño de usabilidad de la experiencia del 
usuario). 
- Observación: A los perfiles de usuario al recuperar, gestionar o publicar la información desde el repositorio con el 
Discovery Tool para cuantificar el diseño, contabilizar el número de errores, medir el tiempo que tardan en realizar la 
actividad (Evaluación del diseño de usabilidad de la experiencia del  usuario). 
4) Fuentes de información: Participantes: investigadores, bibliotecarios y autores de REA. Artefactos: 1 repositorio y 
Discovery Tools, (de open source y licenciados). Material digital: artículos de Scopus, libros, e -books, videos y revistas que 
permitirán conocer el estado del arte de las variables involucradas en el estudio, así como p ara comparar y validar los 
resultados obtenidos. 
5) Captura y análisis de la información: 
 
Primera fase: - Informe competitivo en google forms y google docs de las funcionalidades del Discovery Tools de acceso 
abierto y licenciados. - Documentación de plantillas, diagramas, flujos y esqueletos de diseño de la AI y DI del repositorio 
(Visio, Project, google docs, software para mockups y wireframes). 
- Encuestas: Identificar los perfiles de usuarios y motivaciones (Sourvey Monkey o Google forms). - Grabar sesiones de 
grupo para que compartan la experiencia y sus motivaciones del uso del repositorio, se captura la información a texto con 
Dragon Natural Speaking. Con Nvivo. - Análisis de toda la información para determinar el Discovery Tool a  utilizar. 
- Informe con los principales puntos. 
 
Segunda fase: - Implementar el Discovery Tool con el repositorio y evaluar el diseño.- Observación del uso del Discovery 
con el repositorio por los usuarios de acuerdo a su perfil con herramientas de monitorización con software (Capt ivate y 
User Zoom, Nvivo y google forms). - Análisis de transacciones (Vocabulario, aciertos, errores clics a través de reportes de 
software). 
- Encuesta de satisfacción (User zoom y google forms). - Check list de las expectativas y motivaciones concretadas y no 
concretadas y dificultades que enfrentaron al usar el repositorio con el Discovery Tool. 
 
Análisis de los datos: En cuanto al tipo de estrategia para validación de acuerdo con Creswell (2009) se utilizará la 
estrategia concurrente de triangulación que busca confirmar, correlacionar o corroborar los métodos de información 
respecto a las técnicas empleadas en relación con los atributos medibles de la usabilidad para determinar el nivel de 
usabilidad de las búsquedas y de otras funcionalidades que ha alcanzado el repositorio al integrarlo con el Discovery Tool 
y así determinar las áreas de oportunidad que se encuentren. (Perurena y Moráguez 2013). Respecto a los aspectos 
éticos, se harán las gestiones pertinentes entre los participantes para observar y obtener la información a partir de las 
herramientas antes mencionadas y proteger la privacidad de los participantes involucrados. 
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MEDIOS Y RECURSOS MATERIALES DISPONIBLES (MAXIMO 50 LINEAS):  
MATERIAL MEANS AND RESOURCES AVAILABLE (50 LINE MAXIMUM): 
 
Medios y Recursos: 
SPSS: software para desarrollar análisis estadístico. 
Project: Diagramas de Gantt. 
Google Docs: Reportes en línea. 
Google Forms: estudios comparativos y check list. 
Google Analitcs: Elaborar analíticas del Repositorio. 
Adobe XD: Mockups y Wireframes. 
Visio: Flujos de información. 
Grabaciones de sesiones de grupo: Video-Grabadora y Dragon Natural Speaking. 
User-Zoom: Analizar el comportamiento a través de una herramienta automatizada. 
Captivate: Grabación de pantallas. 
Sourvey Monkey 
Repositorio: Flujos de trabajo y estructura de Información. 
Discovery Tools: Funcionalidades de next generation. 
 
PLANIFICACIÓN TEMPORAL AJUSTADA A TRES AÑOS / CINCO AÑOS (Tiempo parcial) (MÁXIMO 50 LÍNEAS):  
TIMING SCHEDULE OVER THREE YEARS / FIVE YEARS (Part time) (50 LINE MAXIMUM): 
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